Los 18 equipos de la 
Serie A italiana 


JUTERE PC 286 ó superior 
con 640 K de memoria RAM, 
tarjeta gráfica VGA, disco duro 
y disquetera 3.5” de alta densidad. 
UYE 6MB de programa, datos, 


375 fichas de gráficos, digitalizaciones, 
jugador es y efectos sonoros y músicas. 
entrenadores Una auténtica enciclopedia del 
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Por la suscripción 
durante un año 
a la revista DON BALON (52 números) 


recibirá este magnífico billetero. 
(Sólo suscripciones nacionales)._ 


«Además le entregamos totalmente gratis 
el EXTRA LIGA de FUTBOL 94-95 y todos 

los NUMEROS ESPECIALES, 

que durante el año edite Don Balón, así como el 
, DARIO DE LA LIGA DE 1* Y 22 división. 
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AS los recibos que por peselaS.....oo.coooocccoo. l 
I presente al cobro DON BALON de acuerdo con este pedido. I 
I NEO... coco ccoo cra A E A l 
¡ Y Cheque orecibo bancario (sólo nacionales) I 
T= sa da E a I 
E rans. Bancaria 5. Mercantil de larragona 
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' AO ESPANA 15.600 Pis 28.080 Pis. | Il 
l A EUROPA 26.200 Pis. 49.4 l 
AA A AMERICA 32.760 Pis. 62.4 . 
RESTO MUNDO 44.200 Pts. ! 
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! Enviar a: EDITORIAL DON BALON S.A., Avda. Diagonal 435, 1? 29, 08036 BARCELONA, Tel: (93) 209.20.00 y 


a idea de Minergirnos « en una Liga como lá italiana. resul- 
L taba féalmeñte atractiva. Un país donde perder frente a 
Bra$il la final de un Mundial representa un fracaso bochor- 
oso es un país de fútbol orgulloso y durísimo, aunque tremen- 
- damente bello. Allí están los clubes más poderosos del mundo, 
los entrenadores más prestigiosos y los jugadores mejor paga- 
a fa. Pero lo mejor es que ahora todos están en PC 
sde el gran Roberto Baggio, considerado como el su- 
idona en el papel de mejor jugador del mundo, 
imo jus del equipo más modesto. TODOS 


AO 


e 


ARANA NERO RNNEnnnnS 


TV js disfrutar del fútbol : :l tensión. para todos ellos PC 

CALCIO es una oportunidad única de conocer en profundi- 

: - dad a más de 360 futbolistas del más alto nivel y, por 

h a supuesto, Una valiosísima herramienta de trabajo que bebe 

de datos interactiva de la Sere Alalana. en muchas fuentes para ofrecerte una información que no 
to de la Uy A 
ele 


ANUN NNRAAN ENE N RIRS NOR UNEN N RAND ERA NO 


9 
a 
a 
30 
el 


existe en ningún otro formato. o 
Pero, como bien sabes, nunca te ofrecemos una base 
de datos sin acompañarla del mejor simulador. El ingente 
esfuerzo de mejora que Suspuso en este sentido PCFUTBOL 
3.0 se refleja y se refuerza en PC CALCIO. En los meses que 
separan el lanzamiento de ambos productos nuestros pro- 
gramadorés han trabajado muy duramente para mejorar. 
El resultado ha sido una mucho mayor precisión y belleza 
en las jugadas y el dotar, a aquellos jugadores que en la 
realidad están capacitados, de un espectacular regate que 
va a deleitar a los amantes del fútbol espectáculo. 
Para finalizar, y como ya es norma, recordaros la 
' importancia de contar con vuestras opiniones, sugerencias 
y críticas para que la nueva versión, tanto de RU 
como de PC CALCIO, 1 e atender 


A 


A la izquieda, Julio Maldonado junto a 
nuestro redactor, Gaby Ruiz. 


l ir descubriendo el 

arsenal de docu- 

mentación que allí 
había, casi no podía dar crédito a 
mis ojos. “Aquí puedes ver el parti- 
do que te dé la gana, el que más re- 
cuerdes”, dijo. No lo puse en 
duda. En un rápido repaso a mi 
memoria futbolística, repleta de 
grandes encuentros casi mitifica- 
dos por la imposibilidad de vol- 
verlos a ver, apareció uno que 


saltó por encima de los demás: 


¡PODLLLLILLLILLLILLLIAAAAAAsrasasoaaaossoArArrArror oros 


Brasil-Italia del Mundial 82. 
¡Qué partido! Muy pocos he po- 
dido ver desde entonces que se le 
hayan acercado en calidad, emo- 
ción, alternativas en el marcador 
y número de estrellas sobre el 
césped. “¿Lo tienes?”, dije. “Por 
supuesto”, respondió, mientras 
encendía un ordenador y teclea- 
ba algunas órdenes. Pasados al- 
gunos segundos añadió: “está en 
la cinta 1336; en cuestión de se- 


gundos podríamos ponerlo”. 


or el Fútbol 


QUEL lugar era la 

casa de Julio Mal- 

donado, al que 
todo el mundo llama “Mal- 
dini” por su afición al fútbol 
extranjero, muy especial- 
mente al italiano y al inglés. 
El paisaje allí dentro para un 
apasionado del fútbol es sen- 
cillamente espectacular: li- 
brerías repletas de revistas 
perfectamente ordenadas, 
libros y anuarios futbolísti- 
cos hasta de los países más 
absurdos imaginables, la co- 
lección completa (más de 
30 años) de la revista 
“World Soccer”, quizá la 


más presti- 


giosa del mundo, y de 
“Onze”, otra de las grandes 
de nuestro continente, 
montañas de “Guerin Spor- 
tivo” (Italia), “Afrique Fo- 
otball”, “El Gráfico” (Ar- 
gentina)... y, sobre todo, 
más de 4000 cintas de vídeo 
con un mínimo de 2 parti- 
dos de fútbol en cada una. 
Sólo si se quiere al fútbol se 
puede entender que la vi- 
sión de todo aquello ponía 
la carne de gallina. 


El “Santuario del Fút- 
bol”, como así se conoce, fue 
el gran centro de documen- 
tación de PC CALCIO. De 
allí, tras meses de trabajo, ha 
salido una base de da- 
tos difícilmente va- 
lorable en todos los 


sentidos. Horas viendo ju- 
gadores en vídeo, consul- 
tando revistas, anuarios, li- 


bros... 


Los perfiles y descripciones 
que la base de datos de PC 
CALCIO contiene son el 
producto de una extraordi- 
naria labor de documenta- 
ción que, basada en muchos 
años de recolección de da- 
tos, hace que no exista nada 
igual en ningún otro medio 
escrito o audiovisual. Sin 
duda un elemento de con- 
sulta imprescindible para 
todo aquel que desee cono- 
cer el fútbol más seguido del 
mundo: la Liga italiana, la 
liga de las estrellas. 


Un campeonato en el 

que por lo menos 6 6 7 
equipos tienen la mis- 
ma capacidad económi- 
ca que en España sólo 


poseen el Real Madrid y el 
Barcelona. Un campeona- 
to que en los últimos 10 
años ha visto Ó campeones 
distintos (Verona, Juventus, 
Nápoles, Inter, Sampdoria 
y Milan) por 2 de España 
(Barcelona y Real Madrid). 
Un campeonato, en defini- 
tiva, al que es peligroso 
acercarse como aficionado 
por su facilidad para crear 
adicción. A pesar de ello, en 
PCCALCIO os invitamos 
a conocerlo de cerca. Me- 
rece muchísimo la pena Ml 


Gaby Ruiz Tejedor 


urante 1994 celebramos nuestro dé- 


cimo aniversario. En estos 10 años la 
tecnología disponible ha evoluciona- 


do exponencialmente; del clásico SPECTRUM con 48K se ha pasado a ordenadores PC con microprocesadores PENTIUM y 
8MB de RAM, de la cinta de CASSETTE al CD-ROM, de 8 colores en Pantalla a 16 MILLONES, de agudos pitidos BEEP a mú- 
sicas en calidad STEREO DIGITAL... sin embargo, el planteamiento con el que se fundó DINAMIC se ha mantenido invaria- 
ble: ofrecer software profesional aprovechando la creatividad y el saber hacer que háy en nuestro país, creando títulos que 
sean pioneros, que lideren el mercado español y que al mismo tiempo compitan internacionalmente sin complejos. 


LA COMPAÑÍA 
MÁS INTERNACIONAL 


alo yes Ej 5 
DINAMIC es la compañía más internacional. 41 de nuestros | sz 70 


64 proyectos se han exportado, alcanzando algunos el TOP 1de 
ventas en Europa: ARMY MOVES, GAME OVER, FREDDY HAR- 
DEST en MANHATAN ó éxitos más recientes como RISKY WOODS, 


que se ha vendido simultáneamente en Europa, Australia, USA 


y Japón, avalan nuestra trayectoria fuera de nuestras fronteras. 


TÍTULOS PIONEROS 


YENGHT en 1984, fue la primera aventura 
gráfico conversacional en castellano. VIDEO- 
LIMPIE, también del 84”, fue el primer simula- 

dor deportivo realizado 
E el pala y OLE 
¿ TORO, del 85, el primer 
y, hasta el momento, 
' único simulador de 
nuestra fiesta. 


E FERNANDO MARTI 
BASKET MASTER, en 
(087 [Ue pionero er 
asociar un programa e 
la imagen de una estrella del deporte. No es 
de extrañar que durante años haya sido el pro- 
grama más vendido en España con una cifre 
superior a las 250.000 copias. 


EL QUIJOTE, en 1987, fue la primera adaptación de L 


Na. MO" 


vela al mundo informático. JABATO, en 


pe 


FERNANDO y 
MI 


1989, fue también pionero en tras 
mundo del cómic al ordenador. 


RISKY WOODS, en 1992, se convirt 
primer videojuego español que apareció 


adar el 


óen el 


en consolas [Sega megadrive] y el Único dk 


señado en nuestro país que se ha | 


a comercializar en Japón. 


egado 


PCERASKE PCBASKET, en 1993, fue el programa que 


ramo ise! 


inauguró nuestra incursión en la tecnología 
multimedia y, el primer programa que aunó 
y relacionó una base de datos multimedia y 


un simulador deportivo 


LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL es el 
primer CD-ROM de música española y ED- 
BASKET el primer CD-ROM con el deporte 
como eje temático. Los dos han sido co- 


mercializados a lo largo de 1994. 


Cómo 
VEMOS EL FU= 


Los próximos años 
van a estar marcados  * 
por la universaliza 
ción del CD-ROM 
como soporte del 
software multimedia. 
El vídeo a pantalla 
completa se hará ex- 
tensivo a la mayoría 
de los productos y 
las imágenes y per- 
sonajes renderizados 
dominarán el mer- 3 
cado. 


En DINAMIC MULTIMEDIA creemos firmemente en la conexión 


de este software multimedia con centros 
servidores, inicialmente a través de la lf- 
nea telefónica para más adelante utilizar las 
ya famosas “autopistas de la información”. 


Combinando estas dos tendencias, el Of 
denador se convertirá en compañero in- 
¿ dispensable para el entretenimiento inte- 
ractivo y el acceso a la información 
multimedia. 


Evolución de los simuladores | 


de fútbol de DINAMIC 


Una de las e líneas de trabajo de DINAMIC dede oa ha bdo la rea- 
lización de simuladores deportivos, terreno en el que hemos sido pioneros en España y 
donde la gran acogida del público se ha traducido en unas ventas meo al Er de 
ejemplares. 


En 1984 lanzamos al mercado VIDEOLIMPIC, el primer simulador deportivo realiza- 
do en España. ROCKY (1985) dedicado al boxeo, FERNANDO MARTIN BASKET 
MASTER (1987) dedicado al baloncesto, ASPAR GP MASTER (1988) dedicado al moto- 
ciclismo, MICHEL FUTBOL MASTER (1989) como primera incursión en el terreno fut- 
bolístico y el SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS (1990) son los predecesores a la 
línea multimedia. El SIMULADOR PROFESIONAL DE FUTBOL (1992) por primera vez 
aúna y relaciona una base de datos interactiva y un simulador deportivo. PCBASKET 
(1993), PCFUTBOL (1993), PCBASKET 2.0 (1994), PCFUTBOL 3.0 (1994) y PECAL- 


CIO (1995) completan nuesta trayectoria en el mundo de los a deportivos. de 


POCALCIO es la cl de un proceso ¡anión 
que comienza en 1989 con la presentación de MICHEL FUT- 
BOL MASTER. Aunque éste se realizó inicialmente para orde- 
nadores de 8bits y manejaba a sólo 6. jugadores, incluía u un com- 
pacto programa de inteligencia de jugadores y un depurado s sis- 
tema de pases (Point Pass System) que ya por uellas fechas 
asombró a la prensa especializada. La versión PC in huía: sonidos 
y voces digitalizadas que causaron sensación. 


Sobre la base de MICHEL FUTBOL MASTER se comer- 
cializa el SIMULADOR PROFESIONAL DE FUTBOL. 
Disponía de gráficos en color para tarjetas VGA, aunque la gran 
aportación de este título fue la incorporación de una ase de 
datos multimedia sobre los equipos de Primera División. - 


PCFUTBOL representa un salto adelante importantísi- 
mo. Es el primer simulador “real” al incorporar 11 jugadores y 
funciones de manager: tácticas, fichajes y finanzas. Pero las 
innovaciones no pararon ahí; un completo seguimiento de la 
temporada ve la luz con esta versión y también la actualización 
de la base de datos a través del módem. la 


PCFUTBOL 3.0 dedica especial atención a extremar el 
realismo de la simulación y a facilitar la conexión por módem. 
El campo se visualiza con perspectiva, acercándose a la imagen 
del fútbol que recibimos por televisión. Se incorporan lesiones 
y sanciones por tarjetas, remates de cabeza, chilenas, cañona- 

os... Las actualizaciones por módem se facilitan al máximo 
gracias a un nuevo interface gráfico y se incluye en el segui- 
miento la sección SALA DE PRENSA, dejando planteado el 
concepto de periódico “on-line”. 


PECALCIO mejora sensiblemente el simulador disponi- 
ble en PCFUTBOL 3.0 y facilita a los aficionados más informa- 
ción sobre los equipos italianos de la SERIE A que ningún 
medio escrito editado en España o en la mismisima Italia. 


REQUISITOS DEL SISTEMA 


PCCALCIO requiere: 


Ñ Í hn 


Y Ordenador PC con procesador 286 
(AT) ó superior. 

Y/ 386 ó superior recomendado. 

Y 560K de memoria RAM convencional 
(573.440 bytes). 

Y/ Disquetera de 3,5 pulgadas y alta den- 
sidad (1.44MB). 

Y/ Disco duro con al menos 9 Mb libres. 

Y/ Tarjeta gráfica VGA o superior. 

Y/ Sistema operativo DOS 3.0 ó superior. 

Y DOS 5.0 6 6.0 recomendado. 

Y/ Tarjeta de sonido SoundBlaster o com» 
patible recomendada. 


1] INSTALACIÓN Y 
DESISTALACION EN 
EL DISCO DURO 


INSTALACIÓN 


1 - Enciende el ordenador y espera a que 
arranque el sistema operativo y aparezca 
cursor C>. 


2.- Introduce el disquete 1 de PCCALCIO 
en la unidad de 3,5 pulgadas. 


el cursor A> ó B> 
bre que tengas a 
3,5 pulgadas; f 


"Y 


INSTALADOR PCCALCIO 


Selecciona la opción INSTALAR; una ba- 
rra indica la evolución del proceso y nos 
informa cuándo debemos insertar el dis- 
quete 2 y cuándo el proceso ha conclui- 
do con éxito. 


PCCALCIO queda instalado en el disco 
duro, unidad C, y en el directorio CALCIO. 
Si quieres elegir otra unidad de disco duro, 
por ejemplo la D, u otro directorio o sub- 
directorio, deberás seleccionar las opcio- 
nes CAMBIAR UNIDAD O CAMBIAR DI- 
RECTORIO y teclear la nueva unidad y el 
nuevo directorio respectivamente. 


MENSAJES DE ERROR 


El instalador de PCCALCIO nos informa 
mediante mensajes en la pantalla de cual- 
quier error que se pudiera producir en el 
proceso. Si tienes cualquier problema a la 
hora de instalarlo no dudes en llamar a 
nuestro servicio de asistencia técnica. 


ORÍA CO 
FICIENT 


(286 ó superiores) 
emoria conven- 
tema operativo, 
tes y los controla- 
eta de sonido, 
memoria que re- 


1088 K 


MEMORIA 
ALTA [HMA] EF De 1024 a 1088 K 
-= 1024 K 
MEMORIA 
— 640 K 
MEMORIA 
CONVENCIONAL - De0a640K 
oK 


PCCALCIO utiliza memoria convencio- 
nal para ejecutarse. Si tu ordenador no dis- 
pone de la suficiente memoria convencional 
el programa te lo indica en la pantalla de con- 
figuración del sistema. Si esto ocurriera con- 
sulta la tarjeta de asistencia técnica DINAMIC 
MULTIMEDIA que se incluye en la revista o 
llama a nuestro servicio de asistencia técnica. 


CARGANDO PCCALCIO 


Para cargar PCCALCIO una vez instala- 
do en el disco duro debes ir al directorio 
CALCIO, para lo cual teclea: 


A 


CD CALCIO  ...y pulsa ENTER 


Una vez en el directorio CALCIO teclea: 


CALCIO ...y pulsa ENTER 

El programa se carga automáticamente 
apareciendo el menú de la protección por 
manual. 


| PROTECCIÓN POR 
MANUAL 


Antes de comenzar, el programa te pre- 
gunta por el escudo que aparece en una 
posición determinada de los cuadros que 
encontrarás al pie de algunas de las páginas 
de la revista. Selecciona el escudo en la pan- 
talla del ordenador y entra en el programa. 


TS 14-16 1) 17 18 


abi 


. 


CONFIGURACIÓN DEL 
SISTEMA 


Desde el menú principal de PCCALCIO 
podemos acceder a la pantalla de confi- 
guración del sistema y modificarla. Dispo- 
nes de las siguientes posibilidades: 


1.- Sin efectos sonoros, con efectos a tra- 
vés del PC speaker [altavoz interno) o 
tarjeta Sound-Blaster. 

2.- Elección de los puertos de la 
Sound-Blaster. 


MANEJO DEL ENTORNO 
GRAFICO GFX TM 


PCCALCIO incorpora la versión 1994 de 
nuestro potente entorno gráfico GFX'M que 
permite un manejo sencillo e intuitivo, in- 
crementando la interactividad entre el pro- 
grama y el usuario. 


abi 


Todas las opciones posibles se visualizan 
claramente en pantalla mediante iconos. 
Un ejemplo: 


Seleccionando este ico- 
no de impresora, el 
ordenador realiza 
la impresión es- 
a. le crita de la infor 
Le, mación de la base 
de datos. 


Para localizar fácilmente los iconos en la 
Pantalla, el cursor se convierte en una pe- 
queña mano cuando pasa por encima de 
ellos. Para saber su utilidad basta con man- 
tener el cursor unos segundos sobre ellos, 
apareciendo una reseña escrita que nos in- 
forma de su función. 


Para mejorar la navegación por la base 
de datos se dispone de los mini-iconos. 


Estos permiten el acceso directo a Cual- 
quiera de las áreas sin necesidad de vol- 
ver al menú principal. 


CON TECLADO: 


1.- Para seleccionar una opción debes 
pulsar la tecla de la letra que aparece es- 
crita en rojo en el icono (en monitores mo- 
nocromo aparece más clara que el resto). 


En los menús de opciones p 
mero que corresponde. 


2.- También puedes desplazar el cursor 
del ratón en la dirección deseada pulsan- 
do simultáneamente la tecla de mayúscu- 
las y el cursor de dirección. Para seleccio- 
nar, una vez el cursor esté sobre el icono 
pulsa la tecla de mayúsculas y ENTER si 
multáneamente. 


CON RATÓN: 

Desplaza el cursor hasta el icono o menú 
que quieras seleccionar y presiona el bo- 
tón izquierdo del ratón. 


MENU PRINCIPAL 


Desde el menú principal puedes acceder 
a Cualquiera de las siete grandes áreas de 
PCCALCIO 


1.- HISTORIA 


Esta sección te permite consultar los da- 
tos históricos y palmarés de los equipos en 
las competiciones europeas más impor- 
tantes desde su inicio hasta la temporada 
pasada. Las competiciones son: UEFA, Re- 
Copa y Copa de Europa. 


2.- BASE DE DATOS 
INTERACTIVA DE 
LA SERIE A ITALIANA 


Atu disposición tienes la más co: 
base de datos 
del fútbol itáli 
Consulta la: 
compara los palm 
vo análisis de los Cer 
existentes, introduce 
za impresiones de cualqu 
tos. Dispones de los 18 equipo 
ponen la serie A italiana, equivale 
Primera División en España, y de 
cada uno de los jugadores que componen 
sus plantillas, que son cerca de 360. 


na actualizados Pasta la jormada 17, lo que 
en Italia es el equivalente a la primera vue 
ta del campé 
mismo el 


ama por sí solo, y aten- 
diendo a los resultados que tú introduzcas, 
irá generando la clasificación. 


4.- PARTIDO AMISTOSO 


Juega al fútbol sin compromisos. El ob- 
jetivo es pasarlo bien, lucirse o ensayar 
jugadas. 


13 14 +15 16 17-18 


5.- LIGA ARCADE 


La Liga está en juego y la habilidad en el 
control de los jugadores es tu principal arma 
para ganar. 


PCCALCIO contiene el concepto de Li- 
gas consecutivas tanto para ligas arca- 
de, entrenador y manager. Podrás jugar 
una Liga tras otra hasta ver campeón a 
tu equipo. 


6.- LIGA ENTRE 


Debes tomar todas 
cas del equipo: entré 
nes, cambios, demar 


Ala hora del partido É 
ción RESULTADO o VISIO 
que el acierto de tus dl 
ve, O la opción de pal 
donde te ayudarál 
ción con tu habili 


7.- LIGA MAI 

El club está en tus m 
sencilla. Debes tomar t 
técnicas, realizar los fic 
dos y controlar las final 
ne que alcanzar su objetivo. 


Desde el menú principal también puedes 
acceder a las siguientes opciones: 


También puedes. 
grama y salir al sist 
ciona el icono DO 


figurar el programa depen- 

Características de tu equi- 
po. Sigue las instrucciones detalladas en el 
punto 5 de la revista. 


HISTORIA 


Esta sección de PCCALCIO nos permi- 
te consultar los datos históricos y el palmarés 
de los equipos en las competiciones euro- 
peas más importantes desde su inicio has- 
ta la temporada pasada. 


UEFA 


Tienes dos grandes ventanas para con- 
sultar. La primera indica la clasificación his- 
tórica de todos los equipos participantes. 
La segunda indica los resultados de todas 
las finales desde 1955: campeón, sub- 
campeón, resultado del partido de ida y re- 
sultado del partido de vuelta. A la derecha 
verás el extracto de títulos conseguidos por 
los equipos italianos. 


RECOPA 


Igual a la anterior pero con los datos de 
la Recopa de Europa. 


COPA DE EUROPA 


La primera ventana es igual a las dos an- 
teriores, pero en la segunda además se de- 
talla la ciudad y fecha de celebración de la 
final y la alineación del equipo campeón. 


BASE DE DATOS 
INTERACTIVA DE LA 
SERIE A ITALIANA 


La base de datos interactiva contiene in- 
formación exhaustiva de los 18 equipos de 
la serie A del fútbol italiano en la tempora- 
da 94/95. El control se realiza mediante ra- 
tón o teclado y la presentación es total- 
mente gráfica. 


PANTALLA DE SELECCIÓN 


POR EQUIPOS 


Aparecen los escudos de los 18 equipos 
existentes. Seleccionamos cualquiera de 
ellos y pasamos a la pantalla de presenta- 
ción del club. 


14 15 6 ir “8 


POR PROTAGONISTAS 


Selecciona entre jugadores, entrenado- 
res O árbitros y a continuación la letra por 
la que comienza el primer apellido. Apare- 
ce un listado alfabético donde puedes se- 
leccionar al protagonista elegido. 


TODOS LOS JUGADORES 


CLUB 


Presenta los datos generales de cada club, su 
estadio y aforo, presidente, capital social, número 
de obonados para la presente temporada, etc... 


Desde esta pantalla accedemos a todos 
los datos del equipo y podemos seleccio- 
nar entre su plantilla y palmarés. 


PLANTILLA 


Presenta gráficamente los datos del en- 
trenador y el análisis de los jugadores que 
componen la plantilla. Las fichas pueden 
ser impresas en papel. 


Peruzzi Conte 

Rampulla Deschamps bs 

Torricelt Paulo Sousa h] 

Carrera Marocehi 5 

Ferrara Ñ Tacchinardi E 

Fusi y R. Baggio 

darni h Ravanelli o 
Kóhler Del Piero ed 
Porrini Vial 

Orlando Li mM obs E 
Di Livia dh sl 


Aparece la relación de jugadores que 
componen la plantilla, indicando aquellos 
que son nuevos fichajes, ascendidos del 
filial...y nos informa si disponemos de su 
fotografía. 


LAS FICHAS GRÁFICAS 


Selecciona cualquiera de los jugadores: 
aparecerá su ficha gráfica con todos sus da- 
tos: nombre completo, equipo, lugar y fe- 
cha de nacimiento, edad, procedencia, si 
ha sido alguna vez internacional o no y 
demarcación en el terreno de juego. 


Disponemos también de una ventana de 
texto con información completa sobre ca- 
racterísticas técnicas, datos biográficos y 
personales del jugador y, al final, una pe- 
queña memoria con todos sus números 
de la temporada pasada. 


DEMARCACIÓN 


Al seleccio- 

nar esta Op- 

; ' ción aparece 

en pantalla un campo de fútbol, el juga- 

dor en su demarcación habitual y las flechas 
que indican su zona de actuación 


ADA 
Dejan SAVICEVIC 


NOTAS 


Selecciona esta 
opción para incluir 
en las fichas de los 
jugadores tus opiniones, datos relevantes, 
ceses, goles, lesiones o cualquier otra in- 
formación acerca de ellos. 


El programa archiva esta información, pu- 
diéndose consultar, modificar o imprimir 
en cualquier momento. 


PALMARÉS 


Presenta los datos de las competiciones 
nacionales y europeas en las que el equi- 
po ha participado o conseguido algún 
título. 


COMPARATIVAS 


El programa per- 
mite realizar la com- 
- parativa de estos da- 
tos con cualquiera de los equipos. Aparece 
una ventana con los distintos escudos, el 
ge entre los 17 candidatos y visualiza en la 
pantalla los datos comparados. 


LIGA 93/94 


Con esta 
opción pode- 
mos estudiar 
la evolución de los 16 equipos que estu- 
vieron en la serie A italiana la temporada 
pasada. Disponemos de una gráfica que 
nos indica la posición del equipo en cada 
jornada, pudiéndose comparar con hasta 
otros 3 equipos. 


IMPRESIONES 


Toda la in- 
formación de la 
' si base de datos 

puede ser impresa en papel. 


Aparecerá el icono IMPRIMIR en todas 


las pantallas donde esté disponible 
opción. 


Al seleccionar este icono un menús 
permitirá elegir número de copia 
de impresora: 


1.- Genéricas. 
2.- Matriciales (EPSON LX Compatible). 
3.- Láser (LASER JET Compatible). 


4.- Inyección de tinta (DESK JET Compar 


tible). 
5 .- Grabar en disco como fichero Prin- 
ter. TXT. 


SEGUIMIENTO DE LA 
LIGA 94/95 


El seguimiento de la Liga 94/95 está ac- 
tualizado hasta la jornada 17 y se puede 
mantener al día introduciendo los resulta- 
dos que se vayan produciendo. 


RESULTADOS DE LA 
JORNADA 


Tú mismo podrás introducl 
de cada jornada según s 
ciendo. Para. ello entra er 


resultados 


de la Liga y, una Vez dentro, pir cha Aabre 


el icono de “partidos”. Cuando lo. hayas he- 
cho tendrás ante ti los resultados reales de 
la jornada 17 del Scudetto, los últimos que 
incluye PCCALCIO que se corresponen 
con la realidad. De ahí en adelante (jorna- 
das 18, 19, 20...) serás tú quien, si lo de- 
seas, podrás meter los resultados. Para ello 
pincha sobre la flecha que acompaña a 
cada equipo. Te aparece entonces una lar- 
ga lista de números (del O al 29) que no 
desparece mientras mantengas pulsado el 
botón del ratón. Sitúa entonces el punte- 
ro sobre el número de goles que ese equi- 
po haya marcado y suelta el botón. La ct 
fra aparecerá en la casilla de ese equipo. 
Repite esta operación con todos los equi- 
pos y tendrás las resultados de la jornada. 


cambiar de jornada a jornada utili- 
echas que hay en la parte superior 
la pantalla. 


LA CLASIFICACIÓN 


pla clasificación que por defecto lleva 
PC CALCIO es la real contando hasta la 
7 del Scudetto. De la jornada 18 
nte PCCALCIO seguirá generan- 


E los resultados que tú introduzcas [según 


se'explica en el punto anterior). Por tanto, si 


italiana cada semana introduce los 
os reales todas las jornadas. 


| pinchas este icono, PCCALCIO te ofre- 
ce una gráfica de la evolución del equipo 
que desees a lo largo de la temporada 
94/95. Puedes también comparar esa evo- 
lución con otros tres equipos, cuya línea 
parecerá en distinto color. 


re COMO JUGAR CON EL 
SIMULADOR DE FUTBOL 


Hay dos opciones para visualizar el parti- 
do y, según la que elijas, verás el partido 
con la cámara más cerca o más lejos del 
césped. Si seleccionas “zoom x 2” lo verás 
todo con más fidelidad y detalle. 


a A eoovorors..o 


En la opción “normal” la cámara se ale- 
ja, por lo que ganas en visión general de 
juego. Prueba las dos y elige la que más 
te guste. 


TIPO DE PARTIDO' 


Interactivo: Con esta opción no sólo 
manejas a tus jugadores sobre el campo, 
todas las prerro- 
trenador: cambiar 


e. ea elfjues 
go mo dispones del control de tus 
jugadores. 


Resultado: El ordenador analiza tu tác- 
tica y la del rival, la calidad de los jugado- 
res que hay sobre el césped, qué equipo 
actúa como local... y con todos estos ele- 
mentos decide el resultado más probable, 
teniendo también en cuenta que en fút- 
bol, como se suele decir, ya no quedan 
equipos pequeños... 


DURACIÓN DEL PARTIDO 


Elige entre 4, 8, 12 6 20 minutos de du- 
ración total del partido, pero teniendo en 
cuenta que todos ellos representan el 100% 
de un partido real. 


CONTROL DE LOS 
JUGADORES 
TECLADO 


 PCCALCIO inclu- 
ye por defecto unas 
l teclas para manejar 
a tus jugadores, 
aunque son total- 
"mente redefinibles 
para que elijas las que mejor controles. 


JOYSTICIK 


También puedes ju- 
E gar con Joystick. 


EFECTOS DE SONIDO 


AMBIENTE 


a Si sólo eliges este 
efecto escucharás el 
murmullo del públi- 

PP. Fco durante el parti- 
do, su euforia tras el gol y sus cánticos de 
ánimo. 


AMBIENTE 


EFECTOS 

EFECTOS Si eliges solamen- 
ed E te los efectos escu- 
charás el impacto 
de los chuts, los ba- 
lens al poste, el silbato del árbitro... 


Por supuesto, dispones de la posibilidad 
de combinar los dos tipos de sonido se- 
leccionándolos a la vez. 


DURANTE EL JUEGO 
CONTROL DE LOS JUGADORES 


El jugador que controlamos aparece 
marcado con 4 flechas, pudiendo dirigirle 
hacia cualquier dirección. Cuando reali- 
ces un pase sobre un compañero verás 


cómo las flechas le aparecen al nuevo po- 
seedor del balón. 


ENERGÍA 


Todos los jugadores comienzan el par- 
tido con su energía al máximo. Esta se irá 
agotando en función del esfuerzo realiza- 
do por cada jugador, al igual que sucede 
en la realidad. Hay que tener en cuenta, en 
cualquier caso, que cada futbolista tiene un 
parámetro de resistencia en virtud del cual 
su energía disminuye con mayor o menor 
velocidad. Este parámetro está asignado a 
cada jugador según sus cualidades reales. 


La energía influye de forma determi- 
nante en el rendimiento del jugador. Si al- 
gún componente de tu plantilla se en- 
cuentra muy cansado correrá menos, 
chutará más flojo y será más fácil robarle el 
balón. Si es así procura sustituirle. 


Tras el descanso los jugadores no em- 
piezan a tope. En el vestuario recuperan fuer- 
zas según el desgaste que hayan sufrido en 


demás, éste no se pierde al ha- 
cer Po, sobre el césped con nuestro 


un, p /al Me haga una entrada sin hacer fall 
tayQ n la suficiente habilidad. De esta ma; 
nera Nuestros jugadores más hábiles podrán 


¡Carpa como en la delantera, 


Pose, además esa cried que muy pocos jugadores 
Boseen enel mun: la penal Sl e nsprado es 
campo. 


como 


all, Tessou, Colomo (Fall Costacar, Barei, Maldi, 
Arcelow (Missaro), Flkaard, Gui, Van Basten y Evan 
e 


Erinez. 1), Bull, Desea, Di Meco, Sauzeo,, 
BE | | Deschamps, Petó, Voeter ( y Boksic 


Más de 800 fichas técnicas de jugadores, entrenadores, y 
árbitros en la más completa base de datos, impresa o 
interactiva, dedicada al fútbol. 


Historia de la Liga, de la Copa del Rey, UEFA, Recopa y 


Base de datos interactiva de los 40 dj de Primera y 
Copa de Europa. 


Segunda División: escudos, estadios, palmarés, plantillas, 
etc... 


con varios equipos que van a luchar por 
el título. 


ALBACETE |1 
dr Sala de prensa 


REAL 
0 sata de prenes 5: 


El Barca, a las órdenes de Johan Cruytt, 
con Hagi, Stoichkov y el pichichi Romario 
encabeza la lista. 


Un nuevo Madrid que no ha perdido un 
con Laudrup 


en 
Redondo y Amavisca. 


El super-Depor, que la liga pasada se 
quedó a un gol del campeonato, con Bebeto 
que vuelve a las órdenes de Arsenio tras 


PC FÚTBOL es actualizable por disquete o módem gracias a 


Michael Robinson analiza el sistema de juego y las posibilidades 
un interface gráfico de fácil manejo. 


Seguimiento de la temporada: clasificaciones, alineaciones, 
de los equipos de Primera División en la temporada 94/95. 


goles, tarjetas, expulsiones, pichichi, 
sala de prensa, etc... 


Exige el máximo a tu 


30 :.. Historia de las competiciones 
desde el año de fundación 

La COPA DEL REY desde 1903, la LI- 
GA desde 1929, la UEFA y la COPA 
DE EUROPA desde 1956 y la RECO- 
PA desde 1961. 


30 2.. Primera y Segunda división 
Es decir, de 20 equipos hemos pasado a 
40 y de 400 jugadores a casi 900. 


30 3.. Rueda de prensa 

No te conformes con los resultados y 
la clasificación. El seguimiento de PC- 
FUTBOL 3.0 incorpora los titulares de 
las ruedas de prensa, las alineaciones e 
incidencias y el cuadro de goleadores. 


30 4.. Michael Robinson 
Nuestro fichaje estrella “destripa” el 
sistema de juego y las posibilidades rea 


les de los equipos gracias al exclusivo 
sistema TCD”* de televisión digital. 


Y s.. Campo tridimensional 
Olvídate de las visiones aéreas. El 
campo es tridimensional y los gráficos 
del doble de tamaño que la temporada 
pasada. 


30 6.. Un “scroll” increíblemente 
suave 

Lo más sorprendente de POCFUTBOL 
3.0 es su nuevo scroll. Más que suave, 
es una auténtica retransmisión de TV. 


0 7. Marcajes 

Qué son unas buenas tácticas sin unos 
buenos marcajes al hombre. Los gran- 
des duelos de la Liga se transladan a 
PCFUTBOL 3.0: Alkorta y Romario, 


Voto y Zamorano, Giner y Raducioiu... 


30 s.. Lesiones y tarjetas 

El programa gestiona las lesiones de ju- 
gadores y el tiempo que deben estar en 
el “dique seco”. Las sanciones por acu- 
mulación de tarjetas también están 
contempladas. 


0 o.. Fichajes 

En PCFUTBOL 3.0 tienes millones, 
cientos de millones para fichar jugado- 
res de equipos nacionales o estrellas in- 
ternacionales. 


30 10.. Ligas consecutivas 

Consigue preparar a tu equipo para ser 
campeón de Liga. No importa cuánto 
tardes, en POFUTBOL 3.0 puedes ju- 
gar tantas Ligas consecutivas como tú 
quieras. ¿Quién ha dicho que sólo el 
Barcelona o el Madrid pueden ser cam- 
peones?. 


Juega al fútbol con 
vis 


La versión 3.0 incluye nuevos gráficos y efectos sonoros súper 
realistas. Disfruta realizando chilenas, cañonazos, remates de 
cabeza, etc... 


Un simulador que contempla todas las posibilidades del fútbol 
real: regates, pases, penalties, tarjetas, expulsiones, 
lesiones, etc... 


hasta 19 amigos o contra el ordenador. Elige 
ionado normal o ZOOM x 2 
y entre joystick o teclado. 


COMPRAR UN JUGADOR 


VE RE AG: 


En la pantalla de tácticas te sentirás en la «piel» del entrenador: 
decide alineaciones, cambios, demarcaciones, áreas de juego, 
marcajes en zona o al hombre, etc.... 


fichajes de equipo: 


Siéntate en el sillón del presidente, traspasa jugadores, realiza 


calidad de Ginola, Baggio o Giggs. 


CAN an 


[bee] som | 
pl 


agresos aumentan 70 millones 


Aceptar 


Consigue dinero con las retransmisiones por TV, fija el precio de 
las entradas, pide créditos, prima a tus jugadores: el club está en 
tus manos y el objetivo es ganar la Liga. 


s nacionales o estrellas internacionales de la 


simulador de fútbol. 


1 
Teléfono 
Distribuidores 


da (91) 654.61.75 


6 Megas en dos 
disquetes de alta 
densidad por sólo: 


PO CALCIO 


Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envío: 250 pts.) 


U] PCFÚTBOL 3.0 por sólo 2.950 pts. 

(] PCBASKET 2.0 por sólo 2.500 pts. 

(] CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows'" por sólo 4,950 pts. 

] LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows”* por sólo 4.950 pts, 


A A ca 
lA O 
O uoh anonima 
— Ci carcinomas 
TOA e 


¿Ha solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SIA NOU 


Firma: 


FORMA 


(1 Contra reembolso 
Ú Visa 


D E 
(1 Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L. 


Terjolenderadilo PMA. rricanascerrandanccaenasojonserasirra arras 
A A o 


Fecha de caducidad.......... a a, 


Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


DINAMIC MULTIMEDIA 


Ciruelos + 4 . San Sebastián de los Reyes . 28700 MADRID 
_ Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 


hacer grandes jugadas repletas 
fintas, cambios de ritmo y d 


Y Pases 
| Cuando tengamos el Mallo 
pasarlo haciendo un *chut”. 


será la que llevemos en ese momento y 
la distancia dependerá de la fuerza con que 
lo lancemos, que aparece indicada con una 


Di 


línea en el marcador. 


a irá aumentando; en el momento que 
'Sueltes, se producirá el chut cón la fuer- 
za indicada. 


Cada vez que lancemos el balón apa- 
recerá una marca de caída de color blan- 
co que indica el punto aproximado donde 
caerá el balón. El jugador más cercano co- 
rrerá automáticamente a ese punto en bus- 
ca del esférico. Las flechas indicando que 
tenemos control sobre él pasarán a ese 
jugador en el momento en el que el balón 
toque el suelo por primera vez, y a partir 
de ese instante tendremos que seguir 
guiándole nosotros. 


Y/ Tiro a puerta 

Imprime al balón la fuerza necesaria y 
procura orientar a tu jugador hacia la por- 
tería rival. 


Y Remates, cañonazos, chilenas, y 
cabezazos 

Para realizar un remate (o un despeje 
si el balón no está cerca de la portería ad- 
versaria) deberemos tener apretado el bo- 
tón de tiro en el momento en el que nues- 
tro jugador llega al balón, el cual saldrá con 
la fuerza máxima en la dirección en la que 
está el futbolista. 


Los cañonazos están reservados a los 
grandes lanzadores de nuestra Liga. Para 
que se produzcan deberemos chutar con 
la fuerza máxima o bien pegarle al balón 
como si fuera un remate, es decir, tenien- 
do el botón de acción pulsado en el mo- 
mento que conectamos con el balón. 


Las chilenas y los cabezazos, como es 
lógico, no podrán hacerse en cualquier 
momento. Para que nuestro rematador 
efectúe este tipo de espectaculares rema- 
tes el balón le tendrá que llegar a la altura 
idónea, por lo que el mérito de la jugada 
empieza en el jugador que centra, que de- 
berá poner el balón a la altura necesaria. 


Y/ Sistema “After touch” 

Tenemos la posibilidad de imprimir un 
pequeño efecto a nuestros tiros una vez el 
balón esté en el aire. Es lo que en DINAMIC 
denominamos, desde la aparición de nues- 
tro MICHEL FUTBOL MASTER, sistema AF- 
TERTOUCH. Cuando realices un chut, des- 
de el momento en que la bola sale del pie 


FLCLA PULSADA 
ANTES DEL CHUT 


nte 
> —b 
ES 
mhe 
ein 
cd a «to 


o» 


PECLA PULSADA 
DESPUES DEL CMOT 


DIRECCIÓN 
DEL BALON 


DIRECCION DEL 
JUGADOR 


«> 


4 


iS 


de tu jugador dispones de unas centési- 
mas de segundo para indicarle la dirección 
que quieres darle al efecto. Para hacerlo si- 
que esta tabla teniendo en cuenta que se- 
gún en la dirección que vayas habrá una 
tecla para cada efecto: 

Recuerda que el efecto hacia arriba no 
sólo levanta el balón, sino que lo frena un 
poco para corregir un posible exceso de 
fuerza. Este efecto hacia arriba es ideal para 
salvar las barreras de los contrarios. 


Y/ Tiro a balón parado 

Cuando la falta es a tu favor, el balón 
aparecerá en el punto desde donde debes 
tirar. El ordenador elegirá al azar entre uno 
de los buenos lanzadores de faltas de tu 
equipo, al cual podrás ver señalado por las 
flechas de posesión. Tendrás control sobre 
ese jugador de forma que puedas colo- 
carle en la posición idónea para el tiro, pu- 
diendo incluso coger carrerilla para lan- 
zar más fuerte. En el momento adecuado 
pulsa el botón de disparo para chutar. Des- 
pués del chut es importante ajustar la di- 
rección dando al balón un efecto con el sis- 
tema AFTER TOUCH. 


Y Penalty 

Cuando el penalty es a tu favor, el tiro 
se realiza como cualquier tiro a balón pa- 
rado, pero desde el punto “fatídico”. 


DEFENSA 


Cuando alguno de los jugadores con- 
trarios lleva el balón, pasaremos a contro- 
lar a nuestro jugador más cercano a él. 


Si el jugador contrario realiza Un pase, 
el control pasa automáticamente a nues- 
tro jugador más cercano al punto donde 
Caiga el balón. 


Y Entradas 


Para quitarle el balón a un contrario, 
deberás entrarle lanzándote a sus pies. Si 
lo haces desde atrás ten mucho cuidado 
de no hacerle falta, ya que eso supondría 
la expulsión de tu jugador. 

Para hacer un robo pulsa el botón de 
acción y mantenlo pulsado hasta que el in- 
dicador de fuerza marque la necesaria; suel- 
ta el botón y tu jugador se lanzará a los pies 
del contrario para arrebatarle el balón. 


Si nadie tiene el balón al pulsar el bo- 
tón de acción te lanzarás al suelo desli- 
zándote más rápidamente que con la ca- 
rrera, con lo que podrás llegar antes a por 
un balón. 


Y/ Faltas en contra. 

Cuando cometas una falta directa se 
formará una barrera y el control pasa, al 
igual que en los penalties, a tu portero, para 
que decidas hacia qué dirección y en qué 
momento debes tirarte para detenerla. 


Y/ Penalty en contra 
Cuando cometas una falta en el área, ten- 
drás que detener el penalty. En ese momenr- 


to el control pasa al portero y tienes que de- 
cidir hacia dónde tirarte para detener el ba- 
lón. 


Y Faltas, tarjetas y expulsiones 

El criterio que seguirán los árbitros en 
PCCALCIO será similar al de los reales. Por 
tanto, ten cuidado con las entradas por de- 
trás, las entradas con excesiva fuerza sin 
opciones de tocar el balón etc... 


EL PORTERO 


El portero actúa de forma autónoma 
durante el desarrollo normal del encuen- 
tro. TÚ sólo tendrás que controlarle después 
de que detenga un balón (para decidir la 
fuerza y dirección del saque de puerta). 


También tendrás el control en los penal- 
ties y las faltas directas. 


CAMBIOS, PAUSA Y ABANDONO DEL 
PARTIDO 


Durante el partido podrás solicitar el 
cambio de un jugador, pulsando F| si jue- 
gas en casa Ó F5 si juegas fuera; aparece- 
rá una C en el marcador indicando que 
el cambio se producirá cuando haya una 
detención del partido. Puedes anular el 
cambio volviendo a pulsar la misma tecla 
con que lo pediste. 

Para detener el partido, ver el tiempo de 
juego y el resultado pulsa F9. Para aban- 
donar el partido pulsa F1 0, aparecerá una 
A indicando que se abandonará el mismo 
en la primera detención. Si abandonas un 
partido no podrás continuar con la liga que 
estás jugando para no alterar los resulta- 


dos, recuerda grabar la liga antes de cada 
partido para poder continuarla en otro mo- 
mento. 


LAS CARACTERÍSTICAS DE 


e juego, re- 
velocidad, 
d; además, 

su función: de- 


aunque también roban el balón con más 
facilidad. La calidad hace que a un juga- 
dor sea más fácil o difícil robarle el balón y 
pierde mucha efectividad cuando sacamos 
a un futbolista de su posición natural. 


Tendremos que construyendo nues- 
tro equipo titular eolocando a los jugado- 
res según sus características en los luga- 
res más adecuados a la táctica que 
queramos utilizar. 


Pero ahí no queda todo, ya que cada 
uno de los más de 360 jugadores tiene 
unos parámetros ocultos que ayudan a que 
su Juego en el campo se asemeje a su jue- 
go en la realidad. Estos parámetros ocultos 
son: regate, remate, pase y tiro. Para que 
te hagas una idea, jugadores como Mihaj- 
lovic [Sampdoria], Ravanelli Juventus) o Al 
bertini (Milan)... grandísimos lanzadores de 
faltas y a larga distancia, poseen paráme- 
tro de tiro. Jugadores como Giannini 
(Roma), Robbiati (Fiorentina) o Di Matteo 
(Lazio)..., grandes pasadores, parámetro 
de pase. Baggio (Juventus), Zola (Parma) 
o Carbone (Nápoles)... tienen parámetro 


de regate y Signori (Lazio), Valli Juventus) 
o Fonseca [Roma]... tienen el parámetro 
oculto de remate. La eficacia de este pa- 
rámetro la comprobarás cuando pruebes 
a aprovechar las grandes especialidades 
de cada jugador. Existen, por supuesto, ju- 
gadores que cuentan con varios paráme- 
tros a la vez. 


Esta opción reproduce fielmente el cam- 
peonato de la temporada 94/95, siguien- 
do el calendario real de 34 jornadas. Pue- 
des jugar con cualquiera de los 18 equipos 
de la serie A, enfrentándote con el resto, 
que podrán estar controlados por el or- 
denador o hasta porl 7 contrarios. 


En la Liga arcade tu habilidad en el ma- 
nejo de los jugadores es la clave del éxito. 
Los controles son los descritos en el pun- 
to 12 de la revista. 


El programa te permite comenzar una 
Liga nueva o cargar una previamente gra- 
bada en el disco. 


LIGA CONTINUADA 


PCCALCIO introduce el concepto de 
Ligas consecutivas tanto para ligas arca- 
de, entrenador y manager. Podrás jugar 
unta Liga tras otra hasta ver campeón a 
tu equipo. 


DE 


Ver la clasifica- 

resultados de la jorna- 
artido o pasar el turno al sk 
or y grabar nuestra posición 
argarla en otro momento. 


PANTALLA DE COMIENZO 
DE PARTIDO 


garán todos los partidos donde in- 
“a de los jugadores se- 


jormada, los equipos 
e en la izquierda es el 


que juega en casa), y te permite elegir los 
controles, la duración del partido y el ta- 
maño del campo. 


PANTALLA DE FIN DE 
PARTIDO 


Indica el resultado, los jugadores y mi- 
nutos que han marcado los goles y las tar- 
jetas cometidas. 


Z' 8 2 10 MAIZ 


 veooooonrr ro .eocsrrncorran carnero cnnrrcrnc neon. ncnnrnrarnncncnnnr.r.enrrroncnnc.c oso; 


FIN DE LIGA 


Cada jornada y desde el menú principal 
podemos informarnos de los resultados y 
Clasificaciones. Transcurridas las 34 jor- 
hadas habrá un campeón de Liga, aunque 
debes tener en cuenta que, siguiendo la 
legislación vigente en la Liga Italiana, si se 
produce un empate a puntos en el primer 
puesto de la clasificación, el campeón sal- 
drá de un partido de desempate que se ju- 
gará en campo neutral. Si llegas hasta tan 
emocionante momento. ..¡¡ SUERTE! Ya sa- 
bes que ese tipo de partidos, como se sue- 
le decir, son un “cara O cruz”. 


ES LIGA ENTRENADOR 


En esta liga debes tomar las decisiones 
como entrenador. Recuerda siempre que 
las alineaciones que realices, los cambios, 
las tácticas y demarcaciones serán segul- 
das a “rajatabla” por tu equipo. 


El desarrollo de la competición es similar 
a la Liga arcade, pero debes tener en cuen- 
ta los siguientes elementos: 


MENÚ LIGA ENTRENADOR 


Junto con la posibilidad de ver la clasifi- 
cación y los resultados de la jornada dis- 
pones de tres opciones como entrenador 
de tu equipo: 


ALINEACIÓN 


De los jugadores que componen tu plan- 
tilla debes elegir un 11 inicial y 6 convo- 
cados. Por defecto encontrarás una aline- 
ación aunque, si deseas modificarla, realizar 
cambios en ella es muy sencillo: selecciona 
el jugador a sustituir y a continuación el 
que le sustituye. 


No existe ninguna limitación a la hora de 


decidir la alineación. Aun así, debes tener 
en cuenta que si cambias jugadores de su 
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demarcación habitual, estos no jugarán a 
pleno rendimiento. Es decir, que Pagliuca 
está mejor debajo de los palos que en la 
delantera, aunque su demarcación defi- 
nitiva la debes decidir tú. 


Esta misma pantalla nos aparece en el 
descanso y al pedir algún cambio en el 
transcurso del partido. 


Cada uno de los jugadores di 
información sobre su demarcadi 
ción en el campo, área de actu 
racterísticas técnicas, valoradas C 
parámetros entre O y 99: velocidad, 
tencia, agresividad, calidad y energía. 
última estará siempre en 99 hasta el co- 
mienzo del partido. 


TÁCTICAS 


Definida la alineación debes elegir la tác= 
tica adecuada para el rival del próximo par 
tido. Tienes definida una táctica por defé: 
que incluye demarcación 
ataque de los jugadores y 
tuación, pero puedes elegir ent 
definidas [3-4-3, 4-4-2, etc..] o put 
señarte tu propia táctica y grabarla 
cargarla cuando lo creas conveniente. 


Diseño DE TÁCTICAS 


Crear tu propia táctica es realmente fá- 
cil y muy Útil dependiendo del rival. 
Cada jugador está representado en el 
campo por su dorsal y puedes situarlos 
en la posición que deben ocupar en de- 
fensa [señalado por un círculo) y en ata- 
que. (señalado por una flecha). Una vez 
sus posiciones estén marcadas, debes 
definir su área de actuación moviendo 
los cursores blancos que aparecen en 
las esquifams, Los jugadores saltarán al 
campo tas indicaciones y las se- 
guirán Y . Debes tener en cuen- 
ta que ca a,jugador tiene más calidad 
en su demarcación y que a áreas más 
ador se cansará más y 


Desde la pantalla de tácticas debes deci- 
dir el entrenamiento específico; dispones 
de un tiempo total y debes distribuirlo en- 
tre las 3 líneas del equipo dependiendo del 
planteamiento, defensivo u ofensivo, que 
leras dar al partido. 


0 


PO DEA 


El entrenamiento específico es más efec- 
tivo si las tácticas que eliges son concor- 
dantes con él. Si quieres plantear un par- 
tido ofensivo, además del entrenamiento 
de la línea de ataque es conveniente que 
sitúes suficientes delanteros. 


VER RIVAL 


Aparece la alineación de nuetro equipo y 
del próximo rival, indicándose las caracte- 
rísticas técnicas de cada uno de los juga- 
dores y la media de cada equipo. También 
podemos ver la Última alineación del rival. 


POC ER 
(JORNADA 


Estudiar a nuestro rival es importante para 
tomar las decisiones sobre nuestra alinea- 
ción, tácticas y entrenamiento específico. 
No es lo mismo jugar contra el Milan en 
San Siro que contra un recién ascendido 
en nuestro feudo. 


TIPOS DE PARTIDO 


Una vez tomadas todas las decisiones des- 
de tu puesto de entrenador aparece la pan- 
talla de comienzo de partido. Eliges tiem- 
po de duración, tipo de partido y tamaño 
del campo. 


Hay 3 tipos de partidos: 


1.- RESULTADO 


Para aque- 
llos jugadores 
que sólo quie- 
ren que 
influyan sus 
decisiones como entrenador. El ordenador 
analiza tus decisiones, las características téc- 
nicas de los jugadores de ambos equipos 
y el campo de juego, introduce una va- 
rlante aleatoria [en fútbol todo es posible) 
y decide el resultado más probable. 
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2.- VISIONADO 


Ves el parti- 
do en la panta- 
lla del ordena- 
dor como. si 
fuera una re- 
transmisión de televisión. Si eliges esta op- 
ción prepárate a sufrir; ya se sabe no par- 
ticipar activamente en los encuentros 
incrementa la adrenalina... 


El resultado depende de las variables an- 
tes mencionadas 


3.- INTERACTIVO 


Esta opción 
suma a un par- 
tido arcade, 
donde la habili- 
dad es la clave, 
todas las decisiones que hayas tomado 
como entrenador. Los jugadores serán los 
que hayas alineado, podrás hacer cambios 
y la situación en el campo será la que ha- 
yas definido en la pantalla de tácticas. 


Tanto en el partido visionado como en el 
interactivo deberás decidir el tiempo del par- 
tido y el tamaño del campo. Recomende- 
mos el campo completo a los jugadores que 
prefieran disponer de una visión global del 
partido y el ampliado a los que crean más en 
su habilidad sobre el terreno de juego. 


EMPAREJAMIENTOS 


Esta opción te permite decidir los marca- 
jes al hombre. 


Selecciona el jugador de tu plantilla y a 
continuación el jugador rival con el que 
quieras emparejarlo. A la derecha de la 
Pantalla se visualiza un campo donde pue: 
des ver las áreas y las posiciones des 
fensa y ataque de los jugadores 
mar las decisiones con toda 
en tus manos. Existen 
ción de los marcajes: 


AREA DEFENSIVA 

Los defensas efectuarán 10S' 
en el área que se limita desde el ái 
de su campo hasta la línea de e 
mientos señalada con una “D' 
desplazar la línea hacia delante o ha 
sólo tienes que “pinchar” la “D* con! 
sor del ratón y moverlo a dere 
quierda. 


AREA MEDIA 

Los medios efectuarán los 
área que se limita desde el comienzo dí 
campo hasta la línea de emparejamiento: 
alada con una *Mf”. Si quieres desplazar l. 
línea hacia delante o hacia atrás sólo tienes 
que “pinchar” la “M” con el cursor del ratón 
y moverlo a derecha o izquierda. 


AREA DE ATAQUE 

Los delanteros efectuarán los marcajes 
en el área que se limita desde la línea de 
emparejamientos señalada con una “M” 
hasta el final del campo contrario. 


DESARROLLO DE LA LIGA 


El desarrollo de la liga es igual al descrito 
en la LIGA ARCADE con la incorporación de 
las posibilidades descritas en este punto. 


TARJETAS 


Durante el transcurso del encuentro: 
bitro podrá sancionar a los jugadores « on 
tarjeta amarilla o roja. PCCALCIO con- 
templa la expulsión de los jugadores por 
doble amarilla o roja directa, la sanción de 
un partido por acumulación de 5 amarillas 
O por expulsión en un partido. Si mantie- 


nes en el once inicial a un jugador san- 
cionado el árbitro no le permitirá jugar y 
tendrás un jugador menos en el campo. 


alidad. En cualquier caso, 
más posibilidades de caer 
dor que reciba una dura 
artido, así como los juga- 
s minutos jueguen durante 
rada. El programa te indica en la 
ión qué jugador o ju- 


con un jugador menos, ya que los médi- 
cos del club no permiten que la lesión de 
un jugador se pueda agravar por negli- 
gencia del entrenador. 


El control sobre el equipo es total. Ade- 
más de las decisiones del entrenador tie- 
nes que encargarte de las del manager ge- 
neral: fichajes y finanzas. 


Tu ¿ en las decisiones económi- 
cas abilidad en el fichaje de juga- 
dores in fundamentales a la hora de 


ganar la Liga o conseguir tu objetivo, sea 
cual sea éste. 


sarrollo de la competición es similar 
mtrenador, pero debes tener en 
los siguientes elementos: 


A MANAGER 


Junto con la posibilidad de ver la clasi- 
ficación y los resultados de la jornada y 
de tomar decisiones como entrenador 
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PO CALCIO 


urante 11 años IBM y la ACB 
Dy recopilado la base de datos 
más completa sobre el balonces- 
to profesional en nuestro país. 
Ahora, DINAMIC MULTIMEDIA se la 
ofrece en formato multimedia interac- 
tivo. 

Un CD-ROM para PC/Windows”* 
donde el acceso a más de 250.000 datos 
se realiza de una manera rápida, senci- 
lla e intuitiva gracias a un innovador sis- 
tema de navegación. 

CDBASKET también incluye, en for- 
mato de vídeo digital, las mejores juga- 
das de la temporada 93/94 y la versión 

2.0 de PCBASKET, el mejor simulador 
: de baloncesto del mercado. 

Ya a la venta en las mejores tien- 
das de informática a un precio ex- 
cepcional 


Jornadas, partidos y resultados desde 1984 


EEN 
A PAN 7 ¡ OMp 
ojo 1 A 


El 


DINAMIC. MULTIMEDIA EA co-rom 
Ae EL ULTIMO IE LA FILA + AVIADOR ORO = RADIO FUTURA + LOS SECRETOS + GANZA INVISIBLE 


ecano, El último de la fila, 
La Unión, Duncan Dhu, 
Danza invisible, Alaska y 
Dinarama, Nacha Pop... y hasta 200 
grupos conforman LA EDAD DE 
ORO DEL POP ESPANOL, enci- 


clopedia multimedia interactiva so- 


[E 1 Zontos los abuescados nuse sempolirados E. 


PRESUNTOS IMPLICADOS « NACHA POP - DUNCAN BAH 


2 ato sn boga , = 4 a ¡ 
O bre los años más creativos que ha vi- 
¿8 Lan tofu de mé mota 5 y Pa] Í 
e vido la música pop en nuestro país. 


Un completísimo CD-ROM para 
ordenadores PC con 600 MB de in- 
formación, fotografías, audios, vi- 
deos, entrevistas, entretenimiento,... A 
en definitiva, imprescindible. 


Uganda 
Ta, Uno sat o pl frooopálico) o rar. 
E FE Pocas moria 


GABINETE CALIGARI - RAMONCIN « 


2004 41 - SOCUES39109 « OTIMOO) + NOMINA BT - BNUNBNIO 4 UÑSOJ0 + SOOTINDA SO" 


s 


ONUIIN + S10ISIANUHZNUO + THLOL OBIS2IMIS + 03 NEL HUL + SIRDISIA + SULEJOH SOADUDL e 


Ya a la venta en las mejores tien- 


: Ze : OMA 
das de informática a un precio 5 OS 
excepcional . 

15) 
O, 


FORMA D E PAGO 


U Contra reembolso 
7 COBASKET en CD-ROM para PC/Windows"* por sólo 4.950 pts. Ú Visa 1 Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L. 
(7 LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM para PC/Windows'* por sólo 4.950 pts. 


Sí; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gastos de envío: 250 pts.) 


Tarjeta de crédito número 


Drac sta A 
a Nombrado Ml ias iaa 
Apellidos rc pra da / 7 
Mireeción echa de caducidad... acciona roccccananns 
[cla aca ana and A Rellena y envía hoy mismo este cupón o fotocopia a: 


roo atto A » » Y TTT , 
¿Ha solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SIA NO DINAMIÍ ¡dí Ef | y LT! M E DUNA 
Ciruelos + 4 . San Sebastián de los Reyes - 28700 MADRID 
MRS Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15 


puedes realizar fichajes y controlar las fi- 
nanzas del club. 


FICHAJES 


Como en la Liga real, realizar fichajes y 
vender jugadores es importantísimo para 
las aspiraciones y finanzas de un club. 


COMPRAR JUGADORES 


Aparecen 
en pantalla los 
jugadores que 
se encuentran 
en oferta, junto 
a sus caracteristi- 
cas técnicas, demarcación y precio. 


O SERGE 
JORNADA | 


ESTRELLAS INTERNACIONALES 

Además de los jugadores de equipos de 
la sele A italiana, pueden aparecer estrellas 
internacionales. Sus características técnicas 
están acordes con su precio, pero... ¿a 
quién no le gustaría contar con Stoitchkov 
o Laudrup en sus filas? 


OFERTAS ECONÓMICAS 

El programa te informa del dinero que 
tienes disponible. TÚ debes seleccionar 
el jugador que quieras comprar: si acep- 
tas el precio, el fichaje es seguro. Tam- 
bién puedes realizar una oferta inferior, 
pero en este caso puede ser rechazada, 
perdiendo el turno para comprar a ese 
jugador y teniendo la posibilidad de 
que se adelante otro equipo; en el caso 
de que sea aceptada, conseguirás un 
ahorro de dinero importante para tu 
equipo. La decisión, como siempre en 
PCCALCIO, es tuya. 


VENDER JUGADORES 


Del conjunto de 
tu plantilla puedes 
poner a la venta 
un jugador. Cada 
uno de ellos tiene 
un precio fijado 
por el ordenador, 
pudiendo subirlo O bajarlo. Cuanto más 
bajo sea el precio más posibilidades tie- 
nes de venderlo, pero menos rentable será 
para tus arcas. 


Si se producen ofertas, en el transcur- 
so de la siguiente jornada el ordenador 
te informa de la de mayor importe; pue- 
des aceptarla o rechazarla. En el caso de 
que no hubiera ofertas o de que la re- 
chaces, puedes mantener durante más 
jornadas el jugador a la venta, sustituirlo 
por otro jugador [seleccionándolo del lis- 
tado de tu plantilla), o no ofrecer ningún 
jugador [seleccionando la posición vacía 
del listado). 


E vocooon. or reneorcornrn creer. corno nnncennoocrnnnccnnec.nn.nnecrcrnnnnccr.nc cren cc ncoos 


Si algún equipo iguala el precio que has 
pedido por el jugador, el fichaje se reali- 
zará automáticamente. 


gestión de las finanzas del clul 
mite mejorar tu plantilla y prima 
gadores pala poder terminar la ter 
da lo más alto posible en la tabla; pero A 
es tarea fácil: cuidado con cometer impru- 
dencias porque puedes llevar el equipo a 
la ruina y verte obligado a ceder el control 
al ordenador o a abandonar la Liga. 


Dispones 
de una caja ini- 
cial, proporcional 
al presupuesto 
real del equipo, 
que se verá in- 
cremetada por 
los ingresos y mermada por los gastos. 


JURNADA 


INGRESOS 


La gestión de la caja es semanal, por lo 
que el importe de los abonos anuales se 
contabiliza semanalmente junto a la taquilla 
de los partidos. Además, cuentas con los 
ingresos por vallas publicitarias, por la ven- 
ta de jugadores y por la venta de los de- 
rechos de retransmisión en TV cuando ésta 
se produzca. 


RETRANSMISIÓN DE PARTIDOS TV 

Durante el transcurso de la temporada, 
y dependiendo de tu clasificación en la 
Liga y de las mejoras que hayas incluido 


astos generales del club son fijos y 
berás pagar semanalmente. Las pri- 
deberás pagarlas cuando decidas dar- 
las y el resultado del partido sea el acor- 
dado. Debes pagar también los intereses 
al 12% de los créditos de que dispongas, 
la devolución de los mismos y los importes 


manas, durante 
poner tu situación 
se plazo sin solucionar 
la situación tu equipo quiebra. Cuando hay 
otros jugadores el ordenador se hace car- 
go de la gestión del equipo y cuando jue- 
gas solo te impide continuar la Liga de- 
biendo comenzar de nuevo. 


DECISIONES ECONÓMICAS 


Desde esta panta- 
lla realizas las deci- 
l siones económi- 
Cas, que se verán 
reflejadas en la si- 
tuación de tu caja. 


CREDITO ACTUAL 


D USEMANAS 


0.000 pts PRECIO POR | 
AN En, 


POR 
EMPATAR 


ME MES 


Dispones de información sobre el dinero 
que tienes en caja, del crédito del que dis- 


"pones y del número de semanas que tie- 


nes para devolverlo. 


PRECIOS 


Puedes decidir el 
precio de entradas y 
vallas publicitarias. 
Debes tener en 
cuenta que no todos 
UNAM los partidos tienen el 
mismo interés para el público y anuncian- 
tes. El rival, su posición en la tabla y la tuya 
propia son fundamentales a la hora de ajus- 
tar los precios. Aveces se recauda más con 
una mayor entrada y un menor precio que 
viceversa. La decisión es tuya. 


CRÉDITO 


Puedes aumentar 
E el crédito hasta un ni 
E vel máximo que de- 
pede del presupues- 
to real de cada 
equipo. También puedes decidir el nú- 
mero de semanas para devolverlo, pero 
teniendo en cuenta que el máximo vie- 
ne determinado por el número de jor- 
nadas que restan para el final de la tem- 
porada. Es decir, antes de comenzar 
dispondrás de 34 semanas y en la última 
jornada sólo del. 


También puedes disminuir el crédito en 
el importe que decidas en una jornada con- 
creta, reduciendo de este modo el impor- 
te de los intereses. 


PRIMAS 


PRIMAS AL EQUIPO 
POR 


GANAR 


Puedes primar a tu equipo por ganar 
o empatar. El importe de las primas se in- 


crementa dependiendo del presupues- 
to real del equipo, teniendo cada uno 
un límite máximo por partido. A mayor 
prima mayor motivación de tus jugado- 
res, pero recuerda que el dinero no siem- 
pre lo es todo. 


Pra] CARACTERISTICA: 
lA! TECNICAS 


En el diseño, desarrollo y producción de 
PCCALCIO hemos utilizado las más mo- 
dernas técnicas de programación. 


Destacan las DM's GEFXIM y3.5, herra- 
mientas de programación destinadas a 
la creación de potentes bases de datos 
gráficas. Desarrolladas por el equipo de 
ingenieros de software de DINAMIC 
MULTIMEDIA la version 3.5, utilizada 
en PC BASKET 2.0, PCFUTBOL 3.0 y 
PCCALCIO incluye las siguientes carac 
terísticas: 


= Fundidos por interrupciones. 

= Rutinas de impresión en pantalla. 

= Realización de “scroll” más suave. 

= Rutinas especificas para procesadores 
386 y superiores. 

= Opciones de “Drag á Drop”. 


PCCALCIO utiliza en conjunción con 
las GFXs los ficheros DFG (Dinamic Fast 
Graphics) que permiten acelerar el ma- 
nejo de gráficos tanto en memoria como 
en impresión en pantalla. 


Hemos realizado mejoras en las rutinas 
de impresión incorporando cuadros y le- 
tras en negrita [en las impresora 
lo permiten) y gráficos en las impr 
gráficas. 


Desde ya estamos trabajando par A 
ofreciendo la máxima calidad en próximo: 
productos Multimedia-Interactivos. 


EQUIPO DE DISEÑO 


Base de datos, seguimiento, 
Liga entrenador y manager 
Carlos Abril 


ALGUNOS DATOS DE INTERES SOBRE PC CALCIO 


Extensión del Programa sin comprimir: 
6 Megabytes 

Número de fichas gráficas: 375 
Extensión de la base de datos: 
135.000 palabras, 
equivalente a un libro de 300 páginas. 
Horas lineales dedicadas al desarrollo 


Simulador de fútbol 
José Alfonso Gómez y Pedo Sudón 


Rutina de “Scroll” 
Javier Fáfula 


del producto: Instalador y rutina 
1.506 horas sobre las 7,040 dedicadas a de impresiones gráficas 
PCFÚTBOL Ignacio Abril 


Gráficos y digitalizaciones 
COPYRIGHT Snatcho, Emilio Serano y Alberto Moreno 


PC CALCIO está producido y editado por 


DINAMIC MULTIMEDIA, S.A. Estudio de animaciones 


Antonio Moreno 
PC CALCIO Scudetto 94-95 
O DINAMIC MULTIMEDIA 1995 Efectos sonoros 
COPYRIGHT 1995 DINAMIC MULTIMEDIA,S.A. | Victor Rulz 
Aviso LEGAL: Prohibida la reproducción, transmi- fo A i ult > Su Ñ Cabecer, a 3D 
sión y alquiler de este programa sin la autoriza- e ario da da Sergio G. Abad 
ción expresa y por escrito de | ll . Dl 
DINAMIC MULTIMEDIA, S.A. Director de arte 


. Dimas. E Gorostarzu 
Depósito Legal de Madrid número: M3627-95 , 


GARA 


PC CALCIO está fabricado de acuerdo 
a los máximos niveles de calidad. 


S¡ tienes poblemas para instalar el pro- 
grama en tu ordenador según indican las 
instrucciones de instalación detalladas en 
el punto 2 y crees que el producto es de- 
fectuoso, remítenos el disquete sin la re- 
vista por correo certificado indicándonos 
tus datos personales. Los disquetes serán 
repuestos por unidades revisadas a vuelta 
de correo sin ningún coste. 


Importante: Si no eres usuario regis- 
trado no olvides remitimos junto al disquete 
defectuoso la tarjeta de registro. 
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La Tierra, año 1998. Una nave espacial 


ha perdido el sontcdl La po e tiene buenas defensas. 


El submarino nuclear U-92 nos co 
cerca del lugar del impacto. 


Una vez en la nave ocúltate de los 
androides de vigilancia. 
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En de 
INFORMATION 


OMT 00d: “0 


Cuando pises la superficie helada del Infíltrate en la red de ordenadores para 
Artico no habrá retorno. Cuando parecía todo conseguido, conseguir información. 


descubres que NO ESTAS SOLO. 
Solicita ARCTIC MOVES en tu tienda habitual, llamando al teléfono (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando este cupón al (91) 654 72 72 


Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: (Gustos de envio: 250 pts.) | a. Cc 
UU ARCTIC MOVES de la serie PC ARCADE"" por sólo 1.950 Pts. O Vio 
( Adjunto cheque nominativo a HOBBY POST S.L. 
Tarjeta de crédito número 
Nombre del titular 


¿Ho solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SIC] NO] DINAM) le 


Firma: Ciruelos + 4 . San Sebastián de los R 
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Gran acogida de los CD-ROM 
de DINAMIC MULTIMEDIA 


994 ha sido un gran año para nuestra 

compañía. Hemos celebrado nuestro dé- 
cimo aniversario coincidiendo con el lanza- 
miento de los primeros títulos en CD-ROM. Es- 
tos mantienen nuestro objetivo de ser 
pioneros: LA EDAD DE ORO DEL POP ES- 
PAÑOL es el primer CD-ROM dedicado a la 
música española y CDBASKET es el primer 
CD-ROM deportivo realizado en España. 


DINAMIC WAISETIMEDIA 


[A co-:om 


LAEDAD DE 
ORO DEL POP 
ESPAÑOL es 
un proyecto 
ingente: 630 
megas de pro- 
grama, 109 
selecciones 
musicales, 


El País (suplemento tentaciones] 
“ La primera experiencia de este género en España". 


La Información de Madrid 
“La guía perfecta de la edad de oro del pop español”. 


Diario 16 [Suplemento gente) 
“Un magnífico CD-ROM". 


PCWorld 

“El producto se iguala a obras de conocidas compañías 
europeas”. “Una excelente iniciativa por parte de una cre- 
ciente compañía española”. “Producto 5 estrellas”. 


PCmanía 
"Una vez más, DINAMIC MULTIMEDIA ha dado en la dia- 
na con su última producción”. 


PCWORLD 

“DINAMIC MULTIMEDIA ha conseguido, una vez más, 
dar en el clavo con este producto”. “Excelente calidad, 
excelente precio”. Producto 5 estrellas POWORLD. 


PCACTUAL 

“Parece que DINAMIC MULTIMEDIA tiene una varita 
mágica para triunfar en el mercado en soporte 
CD-ROM". “CDBASKET es la mayor recopilación de 
imágenes, videos y datos sobre el baloncesto patrio". 
Producto recomendado PCACTUAL. 


15 acuerdos con compañías editoriales y dis- 
cográficas, 
más de 200 
grupos anali- 
zados, 800 fr 
chas discográ- 
ficas, 3188 
horas lineales 
de trabajo... 
pero ha mere- 
cido la pena: 
la acogida en- 

tre los usuarios y la prensa especializada ha 
sido fantástica. Desde estas páginas quere- 
mos dar las gracias a todos. 


Aquí tienes algunas de las críticas de LA EDAD 
DE ORO DEL POP ESPAÑOL en CD-ROM 
para PC/Windows'M: 


PCActual 

“La edad de oro del pop español es un programa inte- 
ractivo digno de coleccionistas”. “La mejor base de datos 
multimedia sobre la música pop española. Hazte con una 
copia antes de que se agote”. 


On-Off 
“CD-ROM con toda la información sobre la edad de oro 
del pop español”. 


CD-Rom Today 

“LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAÑOL” es un pro- 
ducto de gran calidad en el que se ha cuidado 
con especial atención su aspecto gráfico”. 


Críticas 
CD BASKET 


PCMANIA 

“Podemos decir sin temor a equivocamos que 
CDBASKET es el mejor programa dedicado al balon- 
cesto español. Recomendable a todos los aficionados 
a este deporte”. 


CD-ROM TODAY 
“Excelente título de DINAMIC”. Compra acertada. 


ExaTo SIN PRECEDENTES 
DEPC FUTBOL 3.0 


a versión 3.0 de PCFUTBOL ha teni- 

L- un éxito sin precedentes. Las ba- 
es para este éxito son muy sólidas. 

Un equipo de 12 personas ha dedicado 
más de 7.000 horas para conseguir las 
mejoras de la versión 3.0. El precio se ha 
ajustado al máximo para ofrecer un pro- 
ducto con 2 disquetes y 6 megas por de- 
bajo de la marca de las 3.000 pesetas, y la 
campaña de publicidad, que incluía 
anuncios de TW ha contado con la pre- 
sencia de Michael Robinson. 


Imagen del “spot” de PEFUTBOL en TV prota- 
gonizado por Michael Robinson. Es la primera 
vez en España que un producto multimedia se 
anuncia por TV. 


LS revistas especializadas han 
coincidido en valorar el esfuerzo 
de DINAMIC MULTIMEDIA y la calidad 
de PCFUTBOL. 


PCMANIA 

“Existe un simulador de fútbol que brilla 
con luz propia en el mundo del PC. Ese 
es PCFUTBOL, del que ahora aparece la 
tercera versión”, 


PCWORLD 

“Los datos que completan la base de da- 
tos han sido recogidos en una tarea im- 
presionante por el equipo de DINAMIC”. 
“Merece la pena adquirirlo”. Producto 5 
estrellas. 


PCACTUAL 
“Otro gol de DINAMIC MULTIMEDIA”. 
Producto recomendado PCACTUAL 
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MENO 


El mensaje. El medio. 


Y el mensaje que queremos daros es que PCManía es la revista que los usuarios de PC eligen. 

Y tenemos muchas razones para estar convencidos de ello. 

Porque es la revista que no se toma al ordenador como un juguete. 

Porque fuimos los primeros en dar dos discos de alta densidad. 

Porque siempre hemos marcado las diferencias. 

Porque hemos sido pioneros en hablar de infografía. 

Porque fuimos los primeros en comenzar cursos de programación. 

Porque por primera vez incluimos un CD ROM de regalo. 

Porque queremos seguir siendo los primeros, trabajamos día a día para mejorar. 

Porque queremos que PCManía siga fiel a su espíritu y para eso hay que tomarse las cosas en serio. 
Porque PCManía es el medio perfecto para todos aquellos que tienen un PC. 

Estas son las razones por las que seguimos haciendo la mejor revista de PC. 

Lo sabemos, y vosotros también. 

Por eso legis POManía, porque también sabéis lo que es bueno. 

Y si no lo hacéis, todavía estáis a tiempo de descubrir la mejor anía 
revista de PC del mercado, la que otros copian. En serio. 


Os esperamos en PCManía, la revista con espíritu de líder. Espíritu de líder. 


Presentamos PCCALCIO: la liga de fútbol 


Desde el menú principal tendrás acceso a todas las áreas 
de PCCALCIO, el programa de fútbol italiano más 
completo para ordenadores PC y compatibles. 


Historia de las competiciones europeas: UEFA, Recopa y 
Copa de Europa con el palmarés de los equipos italianos. 


375 fichas técnicas de jugadores y entrenadores en la más 
completa base de datos, impresa o interactiva, dedicada al 
fútbol italiano. 


PCCALCIO incluye gráficos y efectos sonoros súper 
realistas. Disfruta realizando chilenas, cañonazos, 
remates de cabeza, etc... 


JUGADOR 


En la pantalla de tácticas te sentirás en la “piel” del 
entrenador: decide alineaciones, cambios, demarcaciones, 
áreas de juego, marcajes en zona o al hombre, etc... 


CREMONESE 


FOGGIA ROMA 
GENDA | MILAN 
INTER y [TORINO 
| JUVENTUS Ú | BRESCIA 
“| Lazio + [BARI 
[E] Panova | SAMPDORIA 
¿7 | REGGIANA NAPDLES 
CAGLIARI FIORENTINA 


Introduce fácilmente los resultados de cada jornada y el 
programa irá generando semana a semana la clasificación. 


Juega al fútbol con hasta 19 amigos o contra el ordenador. 
Elige visionado normal o ZOOM X2 y entre Joystick o 
teclado. 


Siéntate en el sillón del presidente, traspasa jugadores, realiza 
fichajes de equipos nacionales o estrellas internacionales de la 
calidad de Alan Shearer, Eric Cantona ó Hristo Stoichkow. .. 


Los 18 equipos de la serie A italiana: escudos, estadios, 
palmarés, plantillas, etc... 


El programa permite comparar gráficamente la evolución 


de los equipos esta temporada y la pasada. 


Un simulador que contempla todas las posibilidades del 
fútbol real: regates, pases, penalties, tarjetas, expulsiones, 
lesiones, etc... 


Turno di 


El partido seri retrinsaitido par lo 
televioión. 


Vas ingresos aunenten 70 millones 


EE] 


Consigue dinero con las retransmisiones por TV, fija el precio 
de las entradas, pide créditos, prima a tus jugadores: el club 


está en tus manos y el objetivo es ganar la Liga. 


